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BOBULA
URAAA!! (T1)

Vom urmari:
* Atentie (D4)

Sarcina 1: Joc de memorie, decoratiuni de vara, copac
cu 4 anotimpuri

Se fac un joc de memorie, decoratiuni de vara sau un
copaccu 4 anotimpuri

Cum ne imbracamvara si iarna?

Fiecare solutie este buna!
Orice fel de instrument si material poate fi folosit!

Puteti folosi ideile si lista de materiale din Bazarul de
idei, puteti veni cu propriile idei sau pur si simplu lasati

Bazarul de idei — catevaidei:

* Eipot folosi materiale reciclabile, textile, hartie
colorata, carton, lipici (11)

e Eipot confectiona slapi din hartie, galeata, etc.(I1)

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultatifisele

de idei!

Domenii de dezvoltare:
Vom urmari: In plus:
* Competente sociale * Abilitati practice de viata
* Abilitati motoriifine * Disciplinaurmarita -
* Creativitate geografie
* Dezvoltareatalentului

()

copiii sa fie creativi.
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Sarcina 2: Crearea unor decoratiuni de gradina
Se fac decoratiuni din piatra, hartie, etc.
Ce putem producein gradina?

Fiecare solutie este buna!

Orice fel de instrument si material poate fi folosit!
Puteti folosiideile si lista de materiale din Bazarul de
idei, puteti veni cu propriile idei sau pur si simplu lasati
copiii sa fie creativi.

Bazarul de idei — catevaidei:

* Eipot folosi materiale reciclabile, textile, hartie
colorata, carton, lipici, etc. (12)

* Picteaza cu fructe (13)

e Creaza diferite animale domestice (14)

Pentru detalii despre diferitele solutii, consultatifisele

de ideil

Face fotografii in timpul constructiei si la sfarsit.

Domenii de dezvoltare:
In plus:
Vom urmari: * Abilitati practice de viata
e Abilitati motoriifine * Disciplinaurmarita —
* Orientare spatiala arta, abilitati practice
* Creativitate * Dezvoltarea talentului

Cum se gestioneazarezultatele:

Agatati imaginile pe perete, pe un poster mare, si rugati copiii sa
le aranjeze conform unei reguli stabilite de ei.Depozitati
obiectele intr-un dulap, pentru a le proteja de caderi. Atasati o
eticheta cu numele grupului!




.,E.?JDE’SII BOBULA

Co-funded by the

Erasmus+ Programme I I
of the European Union o o 1

Vom urmari:
* Atentie (D4)
Uraaa!! Obiectivele lectiei:

Cand Bobula s-a trezit, bunicul | | *intelegerea textului
sau lucra deja in grédiné. Cultiva * rezolvarea prob|emei
rosii mari, ardei crocanti albi si ol deciziei
rosii, ridichi cu codite si capatani uarea deciziel
de salata. si capsuni. Lui Bobula * organizarea lucrului in echipa
ii placeau cel mai mult capsunile. N
Bunicul sau culegea capetele de Sugestii
ridichi din pamant, le punea in * Identificati
roaba si le impingea in curte. Personajul | Caracteristici | Interactiuni personajele din text,
Bunica statea pe un scaunel mic, cu accent pe
spala ridichile si le lega in Tsi petrece vara cu principalele puncte
pachetele. - Bunicule, le vom bunicii,
manca pe toate astazi? little girl se joacs cu .
- Nu, maine dimineata mergem la Bobula knows little prietenii, de caracter, emotiile
iata! - a spus bunicul el. about the world |juté in grading, si miscarile.
ral a strigat el. aluneca
Bobula a decis sa-l ajute
e bunicul sau sa se pregateasca. batrani
ai intai a scos ridichi din | |bunicii Draguti
pamant, la fel ca bunicul sau. A Isi iubesc nepoata
tras cu toata puterea, dar nicio
ridiche nu s-a aratat. Bobula
avea doar ridichea verde in maini Pipin . Se plimb3 prin
. . M . mandru .
si chiar a scapat-o pe jos. A fost | |cocosul jur
suparat o vreme, dar apoi si-a
amintit sa-si ajute bunicul cu
roaba. A sarit pe monociclu, s-a
agatat de margine si a cantat - :
vesel. Safi a auzit-o si i-a Cum se foloseste fisa de personaje:
SugEerat sa jongleze cu ridichile. Fiecare elev isi completeaza propria fisa de personaje:
- Ele sunt prea mici si au coada, e scrie numele personajului

asa ca hai sa jonglam mai bine » trasiturile, miscarile, reactiile acestora etc.

s
cu ros§gﬁ, aa SLtgzl:catin?:(?i:lta' trei * aduna elemente din mediul inconjurator, alte accesorii, lucruri de

rosii. A aruncat una dintre ele in construit .

sus, dar rosia pe care o aruncase * se gandeste la fazele, instrumentele — -

in sus cazuse deja finapoi, iar si materialele necesare construirii B°'°_“'f‘ siprietenael

Safi, pentru a o prinde, le-a robotului bunicii

aruncat_din gresealda pe celelalte Pipin cocosul

doua. Toate cele trei rosii au y P

ajuns pe pamant. o

2 Lésggi pro;iile in_pace! - le-a dacd este necesar! Aldl:‘nar:rdmh'
spus bunicul lui Bobula. alunecare

- Mergeti si puneti-va costumele card apa cu galeata
de baie. p—r jongleaza

- Numele

Bobula si Safi au fost Z Z
gata intr-un minut. Au cérat apa ——
in galeti mici pana la zona de e
pamant unde scosesera mai gdleata
devreme ridichile. Sa inceapa : ridichi si rosii
turneul de alunecare in noroi. In
acel moment au inceput amandoi -
sd alerge si sa alunece de-a Actiunile principale ale
lungul pistei Lungi. _ ' povestii
Apoi au sarit In sus cu viteza o .
fulgerului si au repetat rapid Fisiere media necesare
totul. Din nou si din nou! Dupa- Tmpartiti segmentul de text
amiaza, cand cei doi campioni ai y -
alunecarii  erau obositi, s-au S
acoperit de noroi. Faceti o lista despre
lucrurile necesare

ale intrigii, trasaturile

Produc legume,
dau sfaturi

Elevii pot folosi mai multe bucati din
fiecare parte a fiselor Personaj,

curte

in fragmente
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Materiale propuse

* Blocuri ArTeC (cel putin setul de 112 bucati) si setul
de robotica ArTeC (cel putin 18 pentru P3 2) placa
de baza Studuino, 2 servomotoare, 1 LED, 1 Buzzer,
1 senzor de sunet, 1 fotoreflector IR)

* Mindmap sau fisa Tabel , fisa Povestea

* Cartonase de sarcini - personaje si fisa de sarcini ale
robotului

* Creion

Vom urmari:

* Atentie (D4)
Obiectivele lectiei:

* rezolvarea problemelor
* luarea deciziilor

* imaginea corporala

Sugestii

Alunecare, alergare, rostogolire, recoltarea

legumelor

* Discutati cu copiii despre modul in care oamenii
cultiva recoltele

* Discutati cu copiii de ce legumele sunt un aliment
sanatos

* Observati miscarea cocosului si a roabei

* Construiti o roaba din ArTeC

roabei
Jonglarea
cantat (cocos)

alergare
alunecare
mpingerea

N\

Robotul meu are nevoie de urmatoarele piese:

-
Numele robotului meu:

Cum se completeaza Fisa de sarcini a robotului?

* Pe baza hartii actorilor, a aspectului de dezvoltare si a
nivelului de programare, alegeti activitatea robotului si
complexitatea programului pentru a corespunde abilitatilor
copilului.

* Dacd este necesar, se pot completa fise de robot
suplimentare (de exemplu, pentru clarificare sau
diferentiere).

* Proiectatirobotul cu mai multe moduri diferite de
constructie/programare!

» Completati fisele robotului in limba tinta.

* Nu trebuie completate toate coloanele din tabel, ci doar
cele relevante pentru functionarea specifica a robotului.

* Pe baza fiecaruirand din tabel, utilizati propozitii corecte
din punct de vedere gramatical pentru a descrie
functionarea robotuluiin limba tinta.

B

a

Astfel imi construicse i programez rol

iy bot:

Asa va funcriona mba

] ASE CEARTALE ; Subiecte conexe in coltul tehnic
R e me | L * Programarea motorului de curent continuu (2.a, 2.b)
* Programarea servomotorului(3.a, 3.b)
 Testarea si programarea fotoreflectoruluilR (7.3, 7.c, 7.d)
« Utilizarea unui fotoreflector IR pentru detectarea unui obiect (7.d)
Testarea si programarea senzorului sonor (9.a)
* Activarea robotului cu ajutorul sunetului (9.b)
Utilizarea soneriei (6.a, 6.b)
Utilizarea accelerometrului (4.e)
* Crearea unei telecomenzifolosind accelerometrul (4.e)
Utilizarea numerelor aleatorii (10.a)

N

Copiii aluneca
folosind o sfoara
trasa de un motor de
curent continuu.
Copiii Tsi misca
bratele si picioarele
n timp ce aluneca

Cifrele glisante sunt
activate de un buton.

un buton, figurinele
aluneca si 1si misca
bratele si picioarele.

Atunci cand este apasat

\I \I f:ifrele alunecs

inainte si napoi la
intdmplare.

Putem controla
directia si viteza de
alunecare cu ajutorul
unui accelerometru.

Cifrele aluneca inainte
si Tnapoi.

Putem controla
directia de alunecare
cu ajutorul unui
accelerometru.

PROG1 PROG2
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Idei pentru roboti pe diferite niveluri de programare

Copiii aluneca
folosind o sfoara
trasa de un motor de
curent continuu.
Copiii Tsi misca
bratele si picioarele in
timp ce aluneca

Cifrele glisante sunt
activate de un buton.
Atunci cand este apasat
un buton, figurinele
aluneca si isi misca
bratele si picioarele.

Cifrele aluneca
inainte si Tnapoi.
Putem controla
directia de alunecare
cu ajutorul unui
accelerometru.

Cifrele aluneca
fnainte sinapoila
intamplare.

Putem controla
directia si viteza de
alunecare cu ajutorul
unui accelerometru.

PROG1 PROG2 PROG3 PROG4

Bobula alunecain noroi

P1 Alunecare cu un motor de curent continuu

a) Construim copiii. Legam un capat al unui fir de ata de
figurine si celalalt capat de roata unui motor de curent
continuu.

Motoarele de curent continuu sunt conectate direct la
suportul bateriei, infasurand firul in timp ce acesta se
roteste si tragand figurinele de-a lungul pistei.

b) Construim copii care isi misca membrele in timp ce

aluneca.

* Bratele lor mobile sunt actionate de motoare de
curent continuu conectate la un suport de baterii.

P2 Alunecare programata

a) Scena este construita intr-un mod similarcu P1, dar

aici motorul de curent continuu este conectat la un
creier programabil.

* Fiecare copil are 2 butoane: apasarea unuia dintre ele
va porni motoarele de curent continuu pentru a trage
figurinele cu sfoara, apasarea celuilalt va opri
motoarele de curent continuu
De asemenea, fiecare copil este prevazut cu un Buzzer,
care sund inainte ca motoarele de curent continuu sa
fie pornite.

Cei 2 copii sunt montati pe doi roboti separati.
Figurinele si membrele mobile sunt construite in mod
similar cu P1.
2 motoare de curent continuu sunt conectate la
roboti. Unul este utilizat pentru a rostogoli figurinele
Tnainte, iar celalalt pentru a le misca membrele.
Ambii roboti sunt conectati la cate 2 butoane:
apasarea unuia i face sa se rostogoleasca si sa isi miste
membrele, celalaltii opreste.
* Buzoanele sunt utilizate cain P2 a.).

P3 Alunecare fericita

a) Construim o structura similara cu P2, dar cu un
motor de curent continuu la fiecare capat al pistei.
Figurinele sunt atasate de fiecare motor cu un fir.

* Figurinele pot alunecain ambele directii: Tn timp ce un
motor de curent continuu infasoara firul, celalalt il
infasoardin jos.

Robotul se activeaza atunci cand senzorul de sunet
montat pe el detecteaza "tipatul bunicului".
La fiecare capat al pistei exista un fotoreflector IR -
atunci cand detecteaza sosirea figurinelor, motoarele
de curent continuu incep sa se roteasca in directia
opusa.
Robotii sunt construiti intr-un mod similar celui din
P2, dar cu un servomotor intre figurinad si motorul de
curent continuu pe care este montat.
Un accelerometru este atasat robotului, iar directia de
alunecare este determinata prin inclinarea acestuia:
rotindu-se servomotorul, figurina este intotdeauna
orientata in directia de alunecare.

P4 Alunecare nebuna

a) Robotul este construit intr-un mod similar cu P3.

* Functioneaza intr-un mod similar cu P3, dar motoarele
de curent continuu trag figurile la viteze aleatorii si
pentru perioade de timp aleatorii.

Robotii sunt construiti intr-un mod similar cu P3.
De asemenea, functioneaza intr-un mod similar cu P3,
dar aici, pe langa directia de deplasare, viteza de
alunecare si a miscarilor bratelor sunt determinate si
de inclinarea accelerometrului.




